














Building Theory for  Working Model of a mixed Creative 
Group of the Blind and the Sighted: 
An Exploration From the Language Point of View




























































































































































































































倪炎元（2000）爬梳論述分析分歧的概念時，指出論述定義在 Watson & Hill 是「一種語言運







































































「論述再現」的分析（the analysis of discourse representation）：檢視主導再現者
的論述與被再現者的論述（representing and represented discourse）之間的邊界如
何被維繫與調整；第二，論述類型的文類分析（generic analysis of discourse 
types）：處理各個類型的論述在文本中如何被配置的問題；第三，就文本中的論
                                                
3文本在社會結構中具有某種意義，本文對此以為，它既受整體社會影響，但同時也受個人感官
結構的影響。















Taylor,1988:118）。第二類為「最終之產品或創新」（End product or Innovation）
取向的定義，此類中以 Stein（1953）為代表，他定義創意為：「一種新奇產品誕
生的過程」（轉引自 Taylor,1988:118）。第三類定義的特徵是「美感或表現」





























































































































的分類方式，其結果如下圖 3.1a 與圖 3.1b 所示：
（ 當下）              （非當下）
當下的感官認知       非當下的感官認知  （感官＝客我）
（具象、體驗）    （抽象、經驗）
非當下的非感官經驗   當下的非感官經驗   (非感官＝本我)
（存在、價值）    （意識、情緒）
（ 直接）               （非直接）
直接的感官認知    非直接的感官認知（感官＝我身）
（審美、感知）    （理解、判斷）
非直接的非感官認知  直接的非感官認知  (非感官＝他者)
       （溝通、認同）    （權力、結構）
因此，對文本的實際分析可由上述四組共八個兩兩相互對立的面向展開。這
                                                
4 例如先天盲的視障者對於顏色的感覺，不是由視覺感官接收，而是透過語言所形成的經驗。
5 所謂「當下」是指 here and now，在此指「時間」與「空間」的當下，亦即約等於在「短期記
憶」(short-term memory)的時間內感官知覺所感知到的內容與形成的意義，趙雅麗（2003）。而
「直接」在此則是指「未經中介過程的認知行為」。
圖二  直接/感官語意方陣
圖一  當下/感官語意方陣
八個面向雖然兩兩相互對立，但是「具像、體驗」與「抽象經驗」都是感官知覺
的探討；而「存在、價值」與「意識、情緒」則與內在思維的運作，二者形成一
個完整的自我個體，是由「主我」（I）與「客我」（Me）所組成。
在完成上述文本之文本分析，本研究發現，視障者的創作文本普存在一種比
內部的矛盾與焦慮，這種矛盾與焦慮的根源，其實正來自於視覺的存在與不存在
之間對視障者所形成的對立，從認知心理學的基礎來說，「視覺」對視障者而言
是一個「不存在」的感官經驗，但從視障者處在之實存社會而言，「視覺」的意
義又卻確實「存在」且是視障者而必須碰觸的課題。因此，視覺對視障者而言是
一種介於「存在」與「不存在」、「意義」與「無意義」之間的模糊類目，而模糊
類目正式「神話」發生的起源，並具體發現，視障者的創作文本中，普遍藏著以
下之神話具內涵：
一、神話的產生是為了解決「無法歸類」所形成的焦慮與矛盾的衝突，或讓這種
不確定狀態的意義結構，有一個較為直觀的掌握。
二、神話中的角色的創造，是為了透過一個具體的形象進行「轉喻」，以形成一
種「直觀的」幻覺意象，透過這種形式，讓意義可以載負在一個實體上，易
於掌握。
三、作為跨類目的功能，神話中角色的形象，通常同時具備、或融合兩個對立類
目的所有特徵。
四、故事的內容，是透過故事的情節，展現實際世界所發生的焦慮與矛盾，並將
角色的具體化、透過論述進行一種「超經驗」世界的完成（即「超經驗論述」）。
五、故事的情節，通常包含了數種對立關係彼此間的函數關係，透過複製、衍生、
轉換、層次等關係，展現真實世界的矛盾。
六、神話的型態有：故事、儀式、禁忌等。
七、跨越的類目跨龐大，儀式越繁複、故事越複雜。
八、「強而有力」的模糊類目，經常跨越許多重要的類目，視覺即是一個強而有
力的類目。
伍、研究成果自評
一、本階段共計完成視障者創作文本分析 15本作品之語藝與創意內涵分析。
二、本階段完成視障者本人、啟明學校老師與特殊教育學者、政府相關機
構、各領域中傑出之創意人的訪談，相關訪談內容，克正整理中。
三、完成「創意•神話：創造力的結構與解構」論文一篇，預計投寄「新聞學
研究」。

